A TANTARGY ADATLAPJA

1. A képzési program adatai

1.1 Felsboktatasi intézmény

Babes-Bolyai Tudomanyegyetem

1.2 Kar

Matematika és Informatika

1.3 Intézet

Magyar Matematika és Informatika

1.4 Szakterilet

matematika, informatika

1.5 Képzési szint

alap

1.6 Szak / Képesités

Informatika / alap

2. A tantargy adatai

2.1 A tantargy neve Szamitogépi geometria (Geometrie computationala)

2.2 Az el6adasért felelés tanar neve | R6th Agoston

2.3 A szeminariumért felelds tanar | R6th Agoston

neve

2.4 Tanulményi | 2 |2.5 2 2.6 Ertékelés laborfeladatok, |2.7 Tantargy valaszthato

év Félév maodja és irasbeli tipusa —alap
vizsga

3. Teljes becsiilt id6 (az oktatasi tevékenység feleves draszama)

3.1 Heti 6raszam 3 melybdl: 3.2 eléadas| 2 3.3 szeminarium/labor | 1
3.4 Tantervben szerepld dssz-Oraszam| 42 | melybdl: 3.5 eléadas| 28 | 3.6 szeminarium/labor | 14
A tanulmanyi id6 elosztasa: oOra
A tankonyv, a jegyzet, a szakirodalom vagy sajat jegyzetek tanulmanyozésa 20
Konyvtarban, elektronikus adatbazisokban vagy terepen valé tovabbi tajékozodas 12
Szeminariumok / laborok, hazi feladatok, portfoliok, referatumok, esszék kidolgozasa 14
Egyéni készségfejlesztes (tutoralas) 6
Vizsgék 6
Mas tevékenységek: .................

3.7 Egyéni munka 6ssz-6raszama 58

3.8 A félév 0ssz-0raszama 100

3.9 Kreditszam 4

4. FEléfeltételek (ha vannak)

4.1 Tantervi

e Nincsen

4.2 Kompetenciabeli

Alapkompetenciak az alabbi targyakbol:
e analitikus mértan;
e algoritmusok és adatszerkezetek;
o grafelmélet;

o fejlett C++ objektumorientalt programozasi technikak.




5. Feltételek (ha vannak)

5.1 Az eldadas
lebonyolitasanak feltételei

Tablaval és projektorral felszerelt eléadoterem.

5.2 A szeminarium / labor
lebonyolitasanak feltételei

Fehér tablaval és projektorral felszerelt szamitogépes terem, melyben a
gépek diszkrét/dedikalt videokartyaja legalabb OpenGL 2.0-val
kompatibilis, illetve a feltelepitett programok kézott megtalalhato a
platform fiiggetlen Qt Creator SDK és fejlesztéi kdrnyezet.

6. Elsajatitando jellemz6 kompetenciak

Szakmai kompetenciak

e OpenGL programozasi és megjelenitési technikak elsajatitasa (rajzolasi primitivek,
megjelenitési listak, kiilonbozo attributumokat eltarolo csucspont pufferek, cstcspont- és
részecskearnyalok).

e Affin és projektiv transzforméaciok elsajatitasa, ezek implementalasa és alkalmazasa tébb
szabadsagfoku kameraosztalyokban.

e Kiilonboz6 sz&mitogepi geometriaval kapcsolatos adatszerkezetek, valamint algoritmusok
megértése es implementalasa.

e Egyszerlibb térmodellezési feladatok matematikai leirasa és grafikus megjelenitése.

e Kiilonbozo, haromdimenzios modelleket eltarold adatdlloméanyok feldolgozésa.

Transzverzalis
kompetenciak

e Szamitogépi geometriaban eléforduld problémak koziil azok azonositasa, amelyek az
elsajatitott alapismeretek eszkozeivel jellemezhetéek es tanulmanyozhatdak.

e Onall6 tanulas.

e Kiritikus gondolkodas és reflexio.

e A szamitdgépi geometriai feladatok interaktiv modellezésével kapott eredmények
értelmezése, elemzése és felhasznalasa esetleges kutatoi jellegli témakban.

7. A tantargy célkitiizései (az elsajatitando jellemz6 kompetenciak alapjan)

7.1 A tantéargy altalanos
célkitizése

Modellezési, feladatmegolddi, matematikai szOvegértési készségek,
tovabba hatékony megjelenitési technikak és fejlett programozasi
jartassagok fejlesztése OpenGL, QtCreator és C++ alapu platform
fuggetlen kérnyezetben a szamitdgépi geometria alapjainak
elsajatitasaval.

7.2 A tantargy sajatos
célkitlizései

OpenGL renderelési technikék elsajatittatasa.
Az aldbbi fogalmak és algoritmusok ismertetése és interaktiv
tanulmanyozasa:

O sajatos szerkezetii grafok leirasara és karbantartasara
kifejlesztett adatszerkezetek implementalasa;

0 egyszerii poligonok monoton sokszdgekre val6 bontésa €és
azok haromszogesitése;

0 tetszOleges elhelyezkedésii sikbeli szakaszok
metszéspontjainak beazonositasa;

0 konvex sokszogek fedésének meghatarozasa;

0 sik- és térbeli pontfelh6k konvex burkoldjanak, Voronoi-
diagromjanak, Delaunay-haromszdgesitésének
megszerkesztése;

o0 o©nmetszeés nélkuli sikbeli poligonok teriiletének és térbeli
poliéderek térfogatanak meghatarozasa.

Olyan hatékony és C++ alapt (8s/sablon/absztrakt) osztalyok
kialakitasa, melyeket késobb a hallgatok egyrészt kutatashoz (feltéve,
ha az egyetemiinkon maradnak), masrészt mobiliparra és




felhasznalhatnak.

jatékfejlesztésre épitd cégeknél elhelyezkedve is konnyen

o Valos életbeli (példaul fizikabol, csillagaszatbdl, mesterségeges
intelligenciabdl, biol6giabol, logisztikabdl, robotikabdl és egyéb
tudomanyteriiletekrdl vett) példak ismertetése a bemutatott
algoritmusok és fogalmak felhasznélaséra.

A tantargy tartalma

8.1 Eloadas Didaktikai Megjegyzések
maddszerek
1. Az algoritmika alapjai. Algoritmusok komplexitésa. Interaktiv [11-[4]
Fontosabb adatszerkezetek (1) programokra,
projektorra, €s
tablara épiild
eloadas
2. Fontosabb adatszerkezetek (2): binaris fak, piros és Interaktiv [1]-[4]
fekete fak, B-fak programokra,
projektorra, €s
tablara épiild
el0adas
3. Grafelméleti alapok. Sikbeli grafok és Euler tétele. Interaktiv [1]-[4]
Sikbeli grafok abrazolasa programokra,
projektorra, és
tablara épiilé
eloadas
4. Algoritmus: sikbeli szakaszok metszéspontjainak Interaktiv [1]-[4]
meghatarozasa. Az algoritmus futasi és memaria programokra,
komplexitasdnak tanulményozésa projektorra, es
tablara épiild
el0adas
5. Asik két felosztasanak fedése. Algoritmus: két konvex Interaktiv [1]-[4]
sokszog fedésének meghatarozasa. Az algoritmus futasi és | programokra,
memoaria komplexitasanak tanulméanyozasa projektorra, €s
tablara épiilé
el0adas
6. Sokszogek haromszogesitése. A miivészeti galéria tétele Interaktiv [11-[4]
programokra,
projektorra, €s
tablara épiilé
cloadas
7. Algoritmusok: egyszerii poligonok monoton részekre valé | Interaktiv [1]-[4]
bontasa, monoton poligonok haromszdgesitése. Az programokra,
algoritmusok futasi és memoria komplexitasanak projektorra, €s
tanulmanyozéasa tablara épiild
eléadas
8. Konvex sokszdgek. Ponthalmaz konvex burkoléja. Interaktiv [1]-[4]
Kiilonb6zo6 algoritmusok sikbeli és térbeli pontfelh6k programokra,

konvex burkoldjanak meghatarozasara. Az algoritmusok
futasi és memdria komplexitasanak tanulmanyozasa

projektorra, €s
tablara épiild
cloadas




9. Voronoi-diagramok. Algoritmus: VVoronoi-diagramok
szerkesztése. Az algoritmus futasi és memoria
komplexitasanak tanulmanyozasa

Interaktiv
programokra,
projektorra, és
tablara épiilé

[11-4]

eloadas
10. Véges pontfelhé haromszogesitése. Algoritmus: Interaktiv [1]-[4]
Delaunay-haromszogesités. Az algoritmus futasi és programokra,
memoria komplexitasanak tanulményozasa projektorra, €s
tablara épiild
el0adas
11. Lathatdsagi graf. Lathatosagi graf meghatarozasa. Interaktiv [1]-[4]
Legrovidebb Ut fogalmara épiilé feladatok és programokra,
algoritmusok tanulmanyozasa projektorra, €s
tablara épiild
eléadas
12. Geometriai felosztasok, szelési feladatok. Geometriai Interaktiv [11-[4]
objektumok szeléseinek meghatarozasa programokra,
projektorra, €s
tablara épiild
cloadas
13. Geometriai transzformaciok modszere. Félsikok Interaktiv [1]-[4]
metszése. Legkisebb teriiletii haromszog meghatarozasa programokra,
projektorra, és
tablara épiild
el6adas
14. Dinamikus és kinematikus Voronoi-diagramok. Interaktiv [1]-[4]
Dinamikus Delaunay-haromszogesités programokra,

projektorra, €s
tablara épiild
cloadas

Konyveészet

1) Joseph O'Rourke, 1998. Computational Geometry in C, 2nd ed., Cambridge University Press.
2) Franco P. Preparata, Michael lan Shamos, 1988. Computational geometry: an introduction. Springer-

Verlag.

3) Mark de Berg, Otfried Cheong, Marc van Kreveld, Mark Overmars, 2008. Computational geometry:
algorithms and applications, 3rd. ed., Springer-Verlag.

4) Agoston R6th: https:/sites.google.com/site/compgeoalgorithms/

5) Jasmin Blanchette, Mark Summer, 2006. C++ GUI Programming with Qt 4, Trolltech Press.

6) Dave Shreiner, Mason Woo, Jackie Neider, Tom Davis, 2006: OpenGL Programming Guide, 5th ed.,
The Official Guide to Learning OpenGL, Version 2, Addison-Wesley.

8.2 Szeminarium / Labor Didaktikai modszerek Megjegyzések
1. OpenGL rajzol6 primitivek Fehér tabla és projektor hasznélata, laboréran nyomon [4]-[6]
kovethetd interaktiv PDF alloményok bemutatdsa és
elmagyarazasa, befejezendo fejléc és
forrasallomanyok hézi feladatként valo kitlizése
2. OpenGL megjelenitési Fehér tabla és projektor hasznélata, laboréran nyomon [4]-[6]
technikak kovethet6 interaktiv PDF allomanyok bemutatasa és
elmagyarazasa, befejezendo fejléc és
forrasallomanyok hézi feladatként valo kitlizése
3. Descartes koordinatak, matrix | Fehér tabla és projektor hasznélata, laboréran nyomon [4]-[6]

sablonok, négyzetes matrixok,
altalanos gorbeosztaly
implementalasa

kovethetd interaktiv PDF allomanyok bemutatédsa és
elmagyarazasa, befejezendo fejléc és
forrasallomanyok hazi feladatként valo kitlizése



https://sites.google.com/site/compgeoalgorithms/�

4. Kivételkezelést, homogén és | Fehér tabla és projektor hasznalata, laboréran nyomon [4]-[6]
textura koordinatakat, kovethet6 interaktiv PDF allomanyok bemutatasa és
haromszogesitett oldallapokat | elmagyarazasa, befejezendé fejléc és
és haldkat, szineket, forrasallomanyok hazi feladatként valo kitlizése
kiilonboz6 tipusa
fényforrasokat és anyagi
jellemzodket részlegesen
implementalo
forrdsallomanyok ismertetése
¢s befejezendo feladatként
valo kittizése.
Alkalmazas: haromdimenzios
modellallomanyok
feldolgozasa és megjelenitése.
5. Sikbeli szakaszok Fehér tabla és projektor hasznalata, laboréran nyomon [4]-[6]
metszespontjainak kovethetd interaktiv PDF 4llomanyok bemutatésa és
beazonositasa elmagyarazasa, befejezendé fejléc és
forrdséllomanyok hazi feladatként valé kitlizése
6. Sikbeli egyszerii poligonok Fehér tabla és projektor hasznélata, laboréran nyomon [4]-[6]
monoton részekre vald kovethet6 interaktiv PDF allomanyok bemutatasa és
bontasa elmagyarazasa, befejezendo fejléc és
forrdsallomanyok hazi feladatként valo kitlizése
7. Sikbeli monoton poligonok Fehér tabla és projektor hasznalata, laboréran nyomon [4]-[6]
haromszogesitése kovethet interaktiv PDF allomanyok bemutatésa és
elmagyardzasa, befejezendd fejléc és
forrdséllomanyok hazi feladatként valé kitlizése
8. Sikbeli, véges pontfelhdk Fehér tabla és projektor hasznélata, laboréran nyomon [4]-[6]
konvex burkoldjanak kovethetd interaktiv PDF allomanyok bemutatasa és
meghatarozasa (1) elmagyarazasa, befejezendé fejléc és
forrdsallomanyok hazi feladatként valé kitlizése
9. Sikbeli, véges pontfelhdk Fehér tabla és projektor hasznélata, laboréran nyomon [4]-[6]
konvex burkoléjanak kovethetd interaktiv PDF allomanyok bemutatasa és
meghatarozasa (2) elmagyarazasa, befejezendo fejléc és
forrdsallomanyok hazi feladatként valo Kitiizése
10. Térbeli, véges pontfelhdk Fehér tabla és projektor hasznalata, laboréran nyomon [4]-[6]
konvex burkol6janak kovethet6 interaktiv PDF allomanyok bemutatasa és
meghatarozasa elmagyarazasa, befejezendo fejléc és
forrasallomanyok hazi feladatként valo kitlizése
11. Sikbeli, véges pontfelhdk Fehér tabla és projektor hasznalata, laboréran nyomon [4]-[6]
Voronoi-diagramjanak kovethet6 interaktiv PDF allomanyok bemutatasa és
megszerkesztése (1) elmagyardzasa, befejezendo fejléc és
forrasallomanyok hazi feladatként valo kitlizése
12. Sikbeli, véges pontfelhdk Fehér tabla és projektor hasznalata, laboréran nyomon [4]-[6]
Voronoi-diagramjanak kovethet6 interaktiv PDF allomanyok bemutatasa és
megszerkesztése (2) elmagyardzasa, befejezendo fejléc és
forrasallomanyok hazi feladatként valo kitlizése
13. Sikbeli, véges pontfelhdk Fehér tabla és projektor hasznalata, laboréran nyomon [4]-[6]

Delaunay-haromszdgesitése

kovethetd interaktiv PDF alloményok bemutatdsa és
elmagyarazasa, befejezendo fejléc és
forrasallomanyok hazi feladatként valo kitlizése

Konyvészet: ugyanaz, mint az eléadasok esetén, a befejezend6 laborfeladatokhoz tartozo fejléc és

forrédsallomanyok, tovabba az eléadasok elméleti anyaga a

https://sites.google.com/site/compgeoalgorithms/



https://sites.google.com/site/compgeoalgorithms/�

weboldalon érhetéek majd el.

8. A tantargy tartalmanak 6sszhangba hozasa az episztemikus kozosségek képviseldi, a szakmai
egyesiletek és a szakterllet reprezentativ munkaltatoi elvarasaival.

e A tantargy tartalma megegyezik az egyetemi oktatasban a fontosabb egyetemeken oktatott
szamitogepi geometriaba vezetd targyak hagyomanyos tartalmaval és elvarasaival. Mi tébb, a
tantargy laboranyaga sokszor tul is mutat ezen egyetemek elvarasain, megteremtve egyrészt egy
esetleges mesteri, késobb pedig doktori képzés alapjait, masrészt olyan programozasi és interaktiv
modellezesi technikakat is biztosit, mely szamos ilyen téméaban érdekelt hazai és kilfoldi cég
igényeinek is megfelel.

9. Ertékelés
Tevékenység tipusa 10.1 Ertékelési kritériumok| 10.2 Ertékelési modszerek | 10.3 Aranya a végsé
jegyben
10.4 El6adas Alapfogalmak, alaptételek | Felév vegi irasbeli vizsga 40 %
és alap geometriai, elméleti jellegti
modellezési fogalmak feladatokbdl. Az irasbelire a
ismerete és hasznalata. beugrot egy atmendnek
mindsitett labortevékenység
jelenti.
10.5 Szeminarium / Labor| Laborfeladatok helyessége | Hétr6l hétre helyesen 60 %

implementélt és
személyesen bemutatott,
hataridore kittizott
laborfeladatok ellendrzése.
Masolt program(ok)
bemutatésa
biintetépontokkal és
ismétl6dé esetben irasbeli
vizsgardl valo kizaréssal jar.

10.6 A teljesitmény minimumkdvetelményei

o  Osszes kitfizott laborfeladat hatariddre vald megoldasa.
e Legaldbb 5-0s minésités elérése az irasbeli vizsgan.

Szeminarium feleldse
dr. Réth Agoston, egyet. adjunktus

Eléadas felelose
dr. Réth Agoston, egyet. adjunktus

Kitodltés datuma
2013. aprilis 30.

Az intézeti jovahagyéas datuma

2013. aprilis 30.

Intézetigazgato,

Dr. Szenkovits Ferenc, egyet. docens



